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Tämä on opinnäytetyö käsittelee automaattista korjaavaa blend shapea Autodesk 
Maya -tietokoneohjelmassa. Automaattinen korjaava blend shape on blend shape, 
joka on liitetty rigiin korjaamaan puutteita meshin deformaatiossa kun rigi on 
tietyssä asennossa. Opinnäytetyössä käydään läpi, miten automaattinen korjaava 
blend shape luodaan Mayan omilla työkaluilla ja Brave Rabbitin SHAPES-
liitannäisellä.
 
Opinnäytetyö perustuu pääasiassa tietoon, jota olen kerännyt Autodeskin sivuilta ja
SHAPESin ohjekirjasta. Opinnäytetyö on suunnattu niille, joilla on jonkin verran 
tietoa Autodesk Mayan riggauksesta, mallintamisesta ja skinnaamisesta, mutta 
myös sellaiset, joilla ei ole paljon tietoa 3D:stä voivat saada käsityksen siitä, mikä 
on automaattinen korjaava blend shape, vaikka he eivät pystyisikään sitä itse 
luomaan Mayassa.
 
Tämän opinnäytetyön perusteella päädyin siihen lopputulokseen, että 
automaattinen korjaava blend shape on hyvä työkalu mutta ei täydellinen. Mayan 
perustyökalujen käyttöä  suosittelen vain sellaisiin tilanteisiin, joissa pitää nopeasti 
korjata joitakin pieniä vikoja.SHAPES-liitännäisen käyttö helpottaa 
prosessiahuomattavasti ja sillä automaattisen korjaavan blend shapen tekeminen 
on nopeampaa ja helpompaa. Vaikka SHAPESissa on joitakin pieniä ongelmia, 
suosittelen sen käyttämistä. Automaattinen korjaava blend shape ei kuitenkaan 
korvaa huonoa skinnausta tai topologiaa, mutta  se on erittäin tehokas, kun pitää 
nopeasti korjata deformausvikoja tai tehdä erittäin tarkkaa viimeistelyä.  
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This is a thesis about creating Automatic Corrective Blend shapes using the Au-
todesk Maya software. A Automatic Corrective Blend shape is a Blend shape that 
is linked to a rig to fix a shortage in the mech deformation when the rig is in a cer-
tain position. I will go through how to created it using Mayas own tools and an us-
ing Brave Rabits SHAPES plug-in.
The thesis is paned fore people how have at least basic knowledge about Rigging, 
Modeling and Skinnig in Maya. I will how ever go through some basic thing so that 
a person with very limited 3D experience at least can understan when and why you
use Automatic Corrective Blend shapes. Even if this person cant create it them self
in Maya.
Wile creating this thesis i came to the conclusion  Automatic Corrective Blend 
shapes i a god tool but not perfect. Using only Default tools in Maya i only 
recommend using it in situations wen you have to to quickly fix a small flaw. Using 
the SHAPES plug -in greatly improves the proses and makes creating Automatic 
Corrective Blend faster and easier. SHAPES dos have som smal problems but 
they dount stop me from recommending it. Even if your using it Automatic 
Corrective Blend shapes those not replace bad skinnig or bad topology. But is very
effective when you have to fast fix problems in deformation or to som very fine 
polishing. 
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11 Johdanto
Tämä  opinnäytetyö  käsittelee  automaattisesti  korjaavia  (corrective)  blend  shapeja
Autodesk Maya -tietokoneohjelmassa. Blend shape on deformeri, jolla voidaan muuttaa
objekti toisen objektin muotoiseksi, jos objekteilla on sama määrä verteksejä. Korjaava
blend shape on blend shape,  jonka tehtävä on korjata vikoja skinnauksessa.  Tulen
käymään läpi,  miten niitä  luodaan  ja  miten automatisoidaan niiden käynnistäminen,
sillä manuaalisti käynnistäminen on ajan haaskausta. Tässä työssä käytetään Mayan
perustyökaluja mutta myös SHAPES-liitännäinen (plug-in). 
En  käsittele  sellaisia  asioita  kuin  hyvä  topologia  mallinnuksessa,  riggaaminen  tai
skinnaaminen,  vaikka  korjaavan  blend  shapen  luomiseen  tarvitaan  valmiiksi  rigattu
meshi.  En  myöskään  käy  läpi  kaikkia  ominaisuuksia  käsittelemistäni  asioista,
ainoastaan sellaiset, mitkä mielestäni on tärkeää tietää hyvän korjaavan blend shapen
tekemiseen.
Valitsin  tämän  aiheen,  koska  minulla  on  ollut  paljon  kokemusta  huonosta  ja
keskinkertaisesta  skinnauksesta.  Yksi  näistä  kokemuksista  oli  omassa
animaatioprojektissani,  joka  valmistui  ennen  tätä  opinnäytetyötä.  Olin  työskennellyt
projektissa noin neljä kuukautta. Mallintamis-, teksturointi-, riggaus- ja skinnausvaiheet
olivat  valmiita.  Jäljellä  oli  vielä  rendaus,  erikoisefektit,  videoleikkaus  ja  lopulta
äänileikkaus. En halunnut käyttää enää projektiin enempää kuin kaksi kuukautta lisää
aikaa,  jos  vain  mahdollista.  Animoidessani  huomasin  usein,  että  skinnaus  ei  ihan
toiminut  kaikissa  asennoissa.  Tiesin,  että  tämän  korjaamiseksi  minun  olisi  pitänyt
mennä  takaisin  skinnaamaan  tai  pahimmassa  tapauksessa  ehkä  rakentamaan
uudelleen osa rigistä. En halunnut käyttää enää enempää aikaa projektiin, joka oli jo
siinä vaiheessa pitkä eikä se ollut läheskään valmis. Olen aina halunnut olla enemmän
luova  kuin  teknisesti  täydellinen,  joten  päätin  jättää  viat  korjaamatta.  Sen  sijaan
kohdissa,  joissa  oli  näitä  yllätysvikoja,  siirsin  kamerakulmaa  niin,  että  ne  eivät
näkyneet. Valitettavasti huomasin pari vikaa vasta jälkikäsittelyvaiheessa, ja minun piti
käytää  aikaa  niiden  poistamiseen  videonmuokkausohjelmalla,  mikä  lisäsi  projektiin
kuluvaa aikaa (kuva 1).
2Kuvio 1.Ainoa  skinnaukseen  liittyvä  vika  animaatioprojektistani,  jonka  päätin  dokumentoida.
Tämä  on  yksi  niistä,  mitkä  huomasin  vasta  jälkikäsittelyvaiheessa.
Vasemmanpuoleisessa  kuvassa  virhe  on  merkitty  punaisella.  Oikealla  näkyy,
miltä kuva näyttää valmiissa työssä kun se on korjattu jälkikäsittelyohjelmalla. 
Koska tämä ei ollut optimaalisin tapa skinnauksen korjaamiseen, kiinnostuin siitä, miten
samankaltaisia  tilanteita  voisi  tulevaisuudessa  korjata  nopeasti  ja  vaivattomasti.
Joitakin vikoja ei voi ennakoida, mutta niitä ei aina voi myöskään jättää animaatioon
riippumatta siitä, kuinka pieniä ne ovat. Päätin tutkia korjaavia blend shapeja, sillä olin
kuullut,  että  niitä  käytetään  samankaltaisissa  tilanteissa.  Kuulemma ne ovat  joskus
myös osa rigiä alusta asti.
 
Tämä tutkielma on pääasiassa suunnattu niille, joilla on ainakin perustietoa Autodesk
Mayan 3D-riggauksesta ja skinnaamisesta.
Tulen myös selittämään pari olennaista osaa prosessista, niin että henkilöt, joilla ei ole
paljon osaamista 3D:stä, ymmärtävät, mikä automaattisesti korjaavia blend shape on ja
missä  ja  miksi  sitä  käytetään,  vaikka  kyseiset  henkilöt  eivät  pystyisi  luomaan  sitä
uudelleen Mayassa.
 
Haluan kertoa tämän opinnäytetyön lukijoille,  että minulla on dysleksia eli lukemisen
erityisvaikeus.  Lisäksi  suomi  ei  ole  äidinkieleni.  Kun  kirjoitan,  tekstiin  tulee  paljon
kirjoitusvirheitä.  Tämän  opinnäytetyön  tekemisessä  olen  saanut  apua  tekstin
oikolukuun  ja  kirjoitusvirheiden  korjaamiseen.  Muille,  joilla  on  samankaltaisia
vaikeuksia ja jotka ovat sellaisessa tilanteessa, että tämänkaltainen työ on kirjoitettava,
3haluan sanoa, että se on mahdollista. Se ei ole helppoa, se kestää kauemmin kuin
haluaisi,  ja  tulee  olemaan  hetkiä,  jolloin  se  tuntuu  mahdottomalta,  mutta  se  on
mahdollista. Älä anna periksi. 
1.1 Käsitteitä
Käytän niin usein kuin mahdollista suomenkielisiä termejä. Osa niistä on minun omia
käännöksiäni,  sillä  3D:hen liittyviä termejä ei  ole paljon suomeksi  ja  niitä käytetään
harvoin.  Merkitsen  termien  englanninkielisen  nimen  sulkuihin  suomenkielisen
käännöksen yhteyteen. Joitakin termejä en aio kääntää, sillä niiden käyttö englanniksi
on niin yleistä, että niiden kääntäminen aiheuttaisi epäselvyyksiä.
1.1.1 Nodet ja attribuutit (nodes and attributes)
Mayassa nodet  (Nodes) ovat  sitä,  millä  kaikki  on rakennettu Mayassa.  Esimerkiksi:
Objektissa,  kuten peruspallossa,  on monia  eri  nodeja,  luontinodeja (creation  node),
johon on tallennettu vaihtoehdot, joilla pallo luotiin ja transform node, jossa on pallon
sijainti, rotaatio ja koko. 
Attribuutti  (attribute)  on  nodeen  liitetty  arvo.  Tällä  arvolla  kontroloidaan  nodejen
toimintaa. Esimerkiksi transform nodella on kolme rotaatioon liittyvää attribuuttia, X, Y
ja Z. Mayassa on monta eri tapaa säätää atribuutteja, esimerkiksi käyttäen Channel
box ikkunaa tai attribuuttieditoria. (Autodesk, 2013).   
1.1.2 Deformaatiosta
Pääasia on, että 3D-meshissä on hyvä topologia ja että on miettinyt,  miten se tulee
taipumaan osana rigiä niin, että deformaatiosta tulle niin hyvä kuin mahdollista.
En  tässä  opinäytetyössä  aio  käydä  läpi  rigin  rakentamista  Mayassa  sillä  haluan
keskittyä enemmän blend shapeihin. 
1.1.3 Yleistietoa rigistä
Rigi  on  digitaalinen  luuranko  (skeleton),  jota  käytetään  esimerkiksi  hahmon
liikkumiseen.  Luuranko  perustuu  sarjaan  niveliä  (joints)  ja  luita  (bones),  jotka
modostavat nivelketjuja (joint chains) (kuva 2) (Autodesk, 2015f). 
4Kuvio 2.Lähikuva pienestä nivelketjusta.   
Hahmon meshi on sidottu niveliin, ja liikuttamalla niveliä hahmon asentoa voi muuttaa
ja  sitä  voi  animoida.  Animoinnin  helpottamiseksi  niveliin  on  liitetty  kontrolliobjekteja
(control objects), joilla voi ohjata niveliä (kuva 3). (3dtotal, 2014a) 
Kuvio 3.Esimerkki  hahmorigistä.  Hahmon  mesh  on  sidottu  niveliin,  jotka  ohjaavat
kontrolliobjektia.
52 Korjaava blend shape (corrective blend shape)
2.1 Blend shape 
Mayassa blend shape on deformeri (deformer). Deformerityökaluilla voidaan muokata
meshin geometriaa. (Autodesk, 2015a). Blend shape muokkaa geometriaa niin,  että
valittu  mesh muuntautuu toiseksi  objektiksi,  jolla  on sama määrä verteksejä.  Usein
käytetään kopiota objektista, jonka muotoa on muokattu. Meshejä, jotka on muokattu
käyttäen  blend  shapea,  kutsutaan  blend  shapeiksi  (the  blend  shape)  ja  objektin
alkuperäismuotoa  kutsutaan  pohjamuodoksi  (base  shape)  tai  pohjamuoto-objektiksi
(base  object  shape) (Autodesk,  2015g).   Tavoitemuodoksi  (target  shape)  tai
tavoitemuoto-objektiksi  (target  object  shape)  kutsutaan  meshiä,  joksi  pohjamuoto
muuttuu (kuva 4). (Autodesk, 2015g).    
6Kuvio 4.Blend shape esimerkki. Yläpuolella kuvassa on kaksi erilaista meshiä, joilla
on sama määrä verteksejä. Vasemmalla oleva on pohjamuoto ja sen vieressä
oikealla  tavoitemuoto.  Alhaalla  vasemmalla  pohjamuoto  on  muuntunut
tavoitemuodoksi. 
Yhteen pohjamuotoon on mahdollista käyttää monta eri tavoitemuotoa. On mahdollista
muokata  myös  sitä,  kuinka  paljon  tavoitemuoto  vaikuttaa  pohjamuotoon.   Jos
tavoitemuodon  vaikutus  säädetään  puoliväliin,  pohjamuodosta  tulee  sen  ja
tavoitemuodon  välimuoto.  Tavoitemuodon  vaikutuksen  määrää  kutsutaan  painoksi
(weight). Käyttämällä monia eri blend shapeja ja muokkaamalla niiden painoa voidaan
luoda  uusia  muotoja  (kuva  5).  Tätä  tekniikkaa  käytetään  usein  hahmojen
kasvoanimaatioon. (Autodesk, 2015d).   
Kuvio 5.Kuvassa numerolla 1 merkitty mesh on pohjamuoto, johon vaikuttaa puolella
painoarvolla  numerolla  3  merkitty  tavoitemuoto.  Mesh numero  2  on  kopio
mesh 1:stä ilman painoarvoa.
Blend shape luodaan niin, että ensin valitaan shift-näppäin pohjassa mesh tai meshit,
jotka halutaan tavoitemuodoksi ja lopuksi valitaan mesh, jota käytetään pohjamuotona.
Sitten valitaan Deform-valikosta Blend shape (Autodesk, 2015B). 
Lisäksi blend shapen voi luoda käyttämällä Mayan blend shape -editoria, joka löytyy
Mayassa Window-valikosta Animation editor  listasta.  Blend shape -editori-ikkunassa
Edit-valikosta löytyy komento Create blend shape. Kun blend shape on luotu, blend
shape node lisätään pohjameshiin.  Samassa meshissä voi  olla  monta blend shape
nodea. (Autodesk, 2015d).  
Blend shape -editori on tarkoitettu vain blend shapejen muokkaamiseen. Editorin avulla
voi  esimerkiksi  animoida  ja  muokata  blend  shapeja. Editorissa  näkyvät  kaikki
tiedostossa  olevat  blend  shape  nodet  riippumatta  siitä,  mitä  objekteja  on  valittuna.
7Kaikki  tavoitemuodot  on listattu,  ja  jokaisella  tavoitemuodolla  on painon  säätämistä
varten liukusäädin (target weight sliders) (kuva 6). (Autodesk, 2014B).
Kuvio 6.Blend shape -ikkuna.       
Tavoitemuodon  painoa  voi  myös  säätää  Channel  boxissa  Inputin  kohdalla,  jos
pohjamuoto  on  valittu. Inputissa  pitää  valita  Blend  shape  node  nähdäkseen
tavoitemuodot listattuna ja niiden vieressä on painoa edustava attribuutti. Tämän listan
edessä  on myös Envelope-niminen attribuutti,  jolla kontrolloidaan sitä,  kuinka paljon
tavoitemuodot  voivat  vaikuttaa  pohjamuotoon. Eli  tavoitemuodon  painolla  ei  ole
merkitystä,  jos  Envelope  on  nollassa.  Silloin  tavoitemuoto  ei  voi  vaikuttaa
pohjamuotoon. (Autodesk, 2017A). 
Blend shape -editorissa blend shapeja voi poistaa painamalla Delete-painiketta. Blend
shape editorissa tavoitemuotoja voi nimetä uudelleen. Oletuksena tavoitemuodon nimi
on sama kuin objekti,  josta se luotiin. On hyödyllistä vaihtaa  nimi joksikin paremmin
tavoitemuodolle sopivaksi (Autodesk, 2014B).     
2.2 Korjaava blend shape (Corrective blend shape)
Korjaavan blend shapen tekemistä varten pitää luonnollisesti ensin olla skinnattu mesh,
jonka  voi  korjata.  Skinnattu  mesh  on  pohjamuoto  blend  shapelle.  Tavoitemuoto
tehdään  luomalla  kopio  pohjamuodosta.  Kopioiminen  tehdään  Mayassa  Duplicate-
8komennolla, joka löytyy Edit-valikosta. (Autodesk, 2016C). Kopiontiin voi myös käyttää
näppäinkomentoa Ctrl+D.
 
Kopio pitää tehdä skinnatusta meshistä oletusasennossa. Jos kopio tehdään toisessa
asennossa,  tapahtuu  kaksinkertainen  transformaatio  (double  transformation).
Kaksinkertaisessa transformaatiossa osaan rigistä vaikuttaa kaksi  eri  lähdettä,  jotka
yhdessä  saavat  aikaan  ei-halutun  tuloksen.  (Autodesk  2015c).  Tällöin  meshiin
vaikuttaa ensin skinnaus ja sen lisäksi vielä blend shape. Esimerkiksi jos ihmishahmon
kaulan muoto näyttää oudolta kun sen pää on kääntynyt 90 vasemmalle ja jos tämän
korjaamiseksi tekee tavoitemuodon samasta asennosta, lopputuloksessa pää kääntyy
blend shapen ja rigin deformaatioiden yhteisvaikutuksesta 180 astetta vasemmalle (ks.
kuvio 7). 
Kuvio 7. Hahmon kaula ei toimi, kun pää on käännetty (1). Tavoitemuoto, joka korjaa kaulan (2).
Koska  tavoitemuotoa  ei  ollut  tehty  neutraalista  asennosta,  tapahtuu
kaksinkertainen  transformaatio,  jonka  vuoksi  pää  kääyntyy  liikaa  (3).   
Oletusarvoisesti skinnatun meshin attribuutit on lukittu. Kun siitä tehdään kopio, myös
sen attribuutit on lukittu, vaikka kopiota ei ole skinnattu eikä se enää liity rigiin. Lukitun
attribuutin  tunnistaa  siitä,  että  sen  arvo  näkyy  harmaana  Channel  boxissa.  Lukittu
attribuutti voidaan avata klikkaamalla sitä Channel boxissa hiiren kakkospainikkeella ja
valitsemalla Unlock selected (kuva 8).      
9Kuvio 8.Vasemmanpuoleisessa  kuvassa  channel  box,  jossa  kaikk  muut  attribuutit
paitsi  näkyvyys  (visibility)  on  lukittu.  Lukittun  attribuutin  tunnistaa  vaalean
harmaasta väristä. Oikealla puolella attribuuttien lukitus on avattu. 
   
Seuraava  askel  on  blend  shapen  luominen.  Sekä  skinnaus  että  blend  shape  ovat
deformereita, ja on tärkeää, että ne tehdään oikeassa järjestyksessä niin, että blend
shape lasketaan ensin ja skinnaus tehdään vasta sen jälkeen. Tämä on tärkeää, koska
muuten blend  shape  node  ajaa  skinnausnoden  yli.  Defromaatioden  järjestystä  voi
säätää Blend shape options ikkunan Advanced-välilehdellä. Siellä pitää varmistaa, että
valittuna on vaihtoehto Front of chain (ks. kuva 9).  
Kuvio 9.Mayan  Blend  shape  options  ikkunan  Advanced-välilehti.  Vasemmalla  puolella  on
deformaatioiden  oletusjärjestys.  Se  pitää  muuttaa  oikeanpuoleisessa  kuvassa
näkyvään vaihteoehtoon Fron of chain.   
Deformerien  järjestyksen  näkee  Channel  boxissa  kohdassa  Inputs.  Skinnausnoden
nimi  on  skinCluster  ja  blend  shape  on  blendShape.  SkinClusterin  tulee  olla
blendShapen yläpuolella, koska lista lasketaan alhaalta ylöspäin (kuva 10).
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Kuvio 10.Yhdestelmä  kahdesta  kuvasta,  josta  näkee  deformerien  järjestyksen
Channel boxin Inputs-kohdassa. Deformerit on merkitty sinisellä kuvaan. Jos
haluaa  käyttää  sekä  skinnausta  että  blendshapea  yhdessä,  niin
vasemmanpuolisessa kuvassa on väärä ja oikeanpuolisessa oikea järjestys. 
Deformereiden järjestystä on mahdollista muuttaa jälkikäteen. Se tehdään klikkaamalla
pohjamuotoa  hiiren  kakkospainikkeella  ja  valitsemalla  Inputs-kohdasta  vaihtoehto
Inputs… Tämä komento avaa List of input operations ikkunan, jossa nodeista voi ottaa
kiinni hiiren keskipainike pohjassa ja muuttaa niiden järjestystä (kuva 11).  
Kuvio 11.Kaksi  kuvaa  List  of  input  operations  ikkunasta,  jossa  voi  muuttaa
deformereiden  nodejen  järjestystä.  Vasemmanpuoleisessa  kuvassa
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deformerit  ovat  väärässä järjestyksessä korjaavan blend shapen tekemistä
varten. Oikeanpuoleisssa kuvassa ne on vaihdettu oikeaan järjestykseen.
Kaksinkertaisen  transformaation  välttämiseksi  tavoitemuoto  on  kopioitava  kun
pohjamuoto on neutraaliasennossa.  Tämä kuitenkin aiheuttaa uuden ongelman: kun
tavoitemuoto  perustuu  neutraaliin  asentoon  ja  ongelma  näkyy  vasta  tietyssä
asennossa,  ei  suoraan  tiedä,  miten  tavoitemuotoa  pitäisi  muokata.  Tavoitemuodon
paino pitää laittaa arvoon 1 ja siirtää pohjamuodon rigi  siihen asentoon,  missä vika
näkyy ja alkaa sitten muokata tavoitemuotoa. Sillä kuin arvoo on 1 mutoset näyk heti
pohjamuodossa  elli  muokatan  tavoitemuotoa  mutta  katsotan  pohjamuotoa.  Siksi
selkeyden vuoksi kannattaa siirtää tavoitemuotoa niin, että se ja pohjamuoto näkyvät
samaan  aikaan.  Koska  edelleen  on  käytössä  kaksi  samaan  meshiin  vaikuttavaa
deformeria,  se  tuottaa  ongelmia.  Esimerkiksi  jos  haluaa  siirtää  verteksin
tavoitemuodossa suuntaan y,  se siirtyy  toiseen suuntaan pohjamuodossa (ks.  kuva
12). Tämä tapahtuu, koska verteksiiin vaikuttaa sekä skinnaus että blendshape. Mayan
perustyökaluilla tästä ei pääse eroon. Pitää vain kokeilla, mihin suuntaan eri verteksit
menevät  pohjamuodossa  kun niitä  siirtää  tavoitemuodossa.  Jos verteksiin  vaikuttaa
monta eri niveltä, voi olla vaikea siirtää sitä oikeaan paikkaan (kuva 12). Tämä tekee
prosessista  hitaan  ja  vaikean,  ja  siksi  kannattaa  käyttää  apuna  ulkopuolista
tietokoneohjelmaa (third party software). Sivulla 15 on esitetty vaihtoehto siihen. Kun
pohjamuoto on halutussa muodossa, korjaava blend shape on valmis. (Andrew Silke
2015A).
Kuvio 12. Kuvassa  on  kaksi  esimerkkiä,  joissa  pohjamuoto  on  oikealla  puolella  ja
tavoitemuoto  on  vasemalla.  Kun  verteksit  siirretään  suuntaan  z
tavoitemuodossa (siirtotyökalun keltainen nuoli), verteksit siirtyvät toiseen
suuntaan pohjamuodossa (minun piirtämäni keltainen nuoli). 
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3 Automatisoitu korjaava blend shape
Blend  shapeja  voidaan kontrolloida  monin tavoin  esimerkiksi  Mayan Channel  boxin
attribuuttieditorista  tai  Blend  shape  -ikonista.  On  kuitenkin  ajan  haaskausta,  jos
animaattorin pitää manuaalisesti  aktivoida korjaava blend shape joka kerta kun sitä
tarvitaan. Siksi  korjaavat  blend shapet kannattaa automatisoida niin,  että ne tulevat
käyttöön aina tarvittaessa. Sen voi tehdä käyttämällä Set driven key funktiota. (Andrew
Silke 2016A.)
3.1 Set Driven Key 
Driven  key  on  menetelmä,  jossa  yhden  tai  useamman  attribuutin  arvoa  ohjataan
animaatiokäyrällä (animation curve). Driven keyn luomiseen tarvitaan Set driven key
funktiota.  Funktion  saa käyttöön klikkaamalla  ensin Key-otsikkoa,  valitsemalla  sitten
esiin tulevasta valikosta Set driven key ja vielä vaihtoehto Set… viimeisestä valikosta.
Jotta  tämän voi  tehdä,  pitää  ensin  tarkistaa,  että  Mayan  animaatiovalikkokokoelma
(Animation menu set) on valittuna, sillä muuten Key-vaihtoehto ei ole näkyvissä.  Set
driven  key  -ikkuna  avautuu  painamalla  vaihtoehtoa  Set...  (Autodesk,  2016A).  Set
driven  key  -ikkunan  voi  myös  avata  valitsemalla  attribuutin  ja  Channel  boxissa
vaihtoehdot Set driven key.  (Andrew Silke 2016B).
Set driven key -ikkunassa on kaksi listaa: ajuri (Driver) ja ajettava (Driven). Molemmat
listat  on  jaettu  kahteen  sarakkeeseen.  Vasemmassa  sarakkeessa  on  ajurin  tai
ajettavan nimi ja oikealla on listattu niiden attribuutit (kuva 13).
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Kuvio 13. Set driven key ikkuna. Yläpuolella on ajurilista (Driver) ja alapuolela ajettavien lista
(Driven). Molemmissa listoissa on oikealla sarake, jossa näkyy valitun ajurin tai
ajettavan attribuutit.  
Set driven key -ikkunan alaosassa on keskellä lataa ajuri -painike (Load driver), jota
painamalla  valittu  objekti  lisätään ajurilistaan.  Lataa  ajuri  -napin  vieressä  on  lataa
ajettava  -painike  (Load driven),  jolla  valittu  objekti  voidaan  lisätä  ajettavien  listaan.
Ajurin  ja  ajettavan  voi  ladata  myös  Set  driven  key  -ikkunan  latausvalikossa.
Latausvalikosta  voi  myös  valita  nykyisen  ajettavan  (Current  Driver),  joka  tyhjentää
ajurilistan. Jos jokin objekti on valittuna, kun avaa Set driven key -ikkunan, Maya lisää
sen  automaattisesti  objektin  ajuriksi.  Set  driven  keyn  vaihtoehtovalikosta  (Options
menu) voi vaihtoehtoja päälle tai pois ruksaamalla säätää tarkemmin sitä, miten ajurit
ja ajettavat latautuvat. 
Vaihtoehtoja on neljä:
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1. Clear on Load. Jos tämä vaihtoehto on päällä ajuria tai ajettavaa ladattaessa,
Maya tyhjentää ajuri- tai ajettavalistan ennen lisäystä. Jos Clear on Load ei ole
päällä  kun  ajuri  tai  ajettava  ladataan,  lisätään  uusi  ajuri  tai  ajettava  omiin
listoihin edellisten kanssa. 
2. Load  Shape.  Jos  tämä vaihtoehto  on  valittuna,  ladataan  ainoastaan  shape-
nodeen  liittyvät  attribuutit.  Jos  Load  shape  ei  ole  päällä,  ladataan  listoihin
transform-nodeen liittyvät attribuutit. 
3. Auto  select.  Jos  Auto  select   on  päällä  kun  valitsee  objektin  ajuri-  tai
ajettavalistalta, Maya valitsee sen myös Viewportissa. Jos valinta ei ole päällä,
objektin valitseminen ajuri- tai ajettavalistalta ei valitse sitä muualla. 
4. List  Keyable  Driven  Attributes.  Jos  tämä  valinta  on  päällä,  listoissa  näkyy
ainoastaan  sellaisia  attribuutteja,  joihin  voidaan  valita  Set  driven  key.  Jos
valinta on pois päältä, näytetään kaikki attribuutit  riippumatta siitä, voidaanko
niitä käyttää vai ei. (Autodesk, 2016B).
Kun  ajuri  ja  ajettava  attribuutti  on  valittu,  ne  yhdistetään  klikkaamalla  Key-nappia.
Tämä nappi on Set driven key ikkunan vasemmassa alakulmassa. Tämän jälkeen pitää
muokata valittujen attribuuttien arvot ja klikata Key-nappia uudelleen. Tämän voi toistaa
niin monta kertaa kuin haluaa. Esimerkki: Aluksi ajurin y:n arvo on nolla, ja ajettavan x
on  nolla. Sitten vaihdetaan ajurin y:n arvoksi 90 ja ajettavan x:n arvoksi 1 ja painetaan
sen jälkeen Key-nappia. Jos tämän jälkeen muuttaa ajurin y:n arvoa, ajettavan x:n arvo
muuttuu myös. Jos ajurin y:n arvo on 45, ajettavan x:n arvo on 0,5. (Autodesk, 2016A).
3.2 Automatisoitu korjaava blend shape -prosessi
Automatisoidun korjaavan blendsapen tekemistä varten pitää ensin olla rigattu mesh,
jossa  on  blend  shape.  Tavoitteena  on  ohjata  tavoitemuodon  painoarvoa
automaattisesti.  Pitää siis valita rigatun meshin pohjamuoto ja Channel  boxin Input-
listalta löytää blend shape node. Kun blend shape node on valittu, Channel boxin Edit-
valikosta  pitää  valita  vaihtoehto  Select  node.  Kun  tämä on  tehty,  voi  blend  shape
noden ladata Set  driven key ikkunaan painamalla  lataa ajettava nappia.  Kun blend
shape node on valittu, pitää valita haluttu tavoitemuoto attribuuttilistalta. Lisäksi pitää
ladata nivel, jota halutaan käyttää ajurina ajurilistaan. Kun lataus on tehty, valitaan se
attribuutti  joka  tulee  ajamaan  tavoitemuodon  painoarvoa.  Laitetaan  ajuriattribuutti
kohtaan, missä painon arvon tulee alkaa kasvaa, sitten asetetaan painon arvo nollaan
ja  painetaan  Key-nappia.  Kun  attribuutti  on  keyattu,  sen  tausta  näkyy  Mayassa
punaisena (ks. kuvio 14). Sitten siirretään ajuri attribuutti kohtaan, missä painon pitää
15
olla  arvossa 1,  muutetaan paino arvoon 1 ja  painetaan Key-nappia.  Tämä voidaan
tehdä myös toisin päin eli aloittaa kohdasta missä paino on arvossa 1 ja siirtyä sitten
kohtaan,  mistä  arvo  alkaa.  Kun  keyaus  on  valmis,  korjaava  blendshape  on
automatisoitu.  Nivelen  liikuttaminen  tietyssä  kohdassa  kasvattaa  tavoitemuodon
painoarvoa ja korjaa sitä mitä sen on tarkoitus korjata ilman, että animaattorin tarvitsee
huolehtia siitä. (Youtube 2016B).
Kuvio 14.Kuvassa A  nähdään,  miltä  Channel  box  näyttää,  kun  tavoitemuodon
blendshape on ladattu ja valittu Set driven key ikkunassa. Oikean alakulman
kuvassa B nähdään, miltä keyattu attribuutti näyttää. 
4 SHAPES-liitännäinen (plug-in)
SHAPES  on  maksullinen  liitännäinen  (plug-in)  Autodesk  Mayaan.  Liitännäiset  ovat
lisäominaisuuksia, jotka voidaan asentaa jo olemassa olevaan ohjelmaan (Wikipedia,
2016A). SHAPES-liitännäisen on kehitänyt yhtiö Brave Rabbit (Brave Rabbit, 2016C).
SHAPES  on  yhteensopiva  Maya  2012  versiosta  etenpäin.   SHAPES-liitännäinen
helpottaa blendshapen luomista ja liittämistä rigiin niin,  että animaattori voi keskittyä
enemmän  luovaan  prosessiin.  Liitännäisen  ehkä  hyödyllisin  ominaisuus  on,  että
tavoitemuodon  voi  luoda  riippumatta  siitä,  missä  asennossa  pohjamuodon  rigi  on.
(Brave Rabbit, 2016D). (Brave Rabbit, 2016A). 
Tein vertailutestin tekemällä ensin korjaavan blend shapen Mayan oletustyökaluilla ja
sitten käyttäen SHAPESia (ks. kuvio 15). Visuaalisesti SHAPESilla tehty blendshape
näytti paremmalta, mutta se ei ollut tärkein ero näiden kahden välillä. On mahdollista
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saada  hyvä  lopputulos  riippumatta  siitä,  mitä  työkaluja  käyttää.  Olennaista  oli
tekemiseen kuluva aika. Polven korjaus perustyökaluilla kesti noin 13–15 minuuttia ja
SHAPESilla  4–6  minuuttia.  Sain  siis  SHAPESin  avulla  paremman  lopputuloksen
lyhyemmässä ajassa, koska SHAPESilla voi muokata tavoitemuotoa riippumatta rigin
asennosta.   
Kuvio 15.Ensimmäinen  vertailutesti  Mayan  perustyökalujen  ja  SHAPESin  välillä.
Ensimmäisenä  vasemmalla  on  alkuperäinen  polven  muoto,  keskellä   on
Mayan työkaluilla tehty korjaus ja oikealla SHAPASin avulla tehty polvi.  
Kaiken SHAPESilla luodun voi avata, käyttää ja muokata Mayassa,  vaikka siihen ei
olisi asennettu SHAPES-liitännäistä. Ainoa poikkeus on Weight driver ominaisuus, joka
ei toimi perus-Mayassa. Brave Rabbitin internetsivulta voi kuitenkin ladata ilmaiseksi
Weight driver noden, jolla voi käyttää Weight driveriä. (Brave Rabbit, 2016E)
 
SHAPES-liitännäisen kaupallinen lisenssi  maksaa 130 euroa ja  opiskelijalisenssi  40
euroa. Lisenssin voi ostaa Brave Rabbitn kotisivuilta. Sieltä voi ladata myös SHAPESin
kokeiluversion, joka on tarkoitettu tuotteen arviointiin ennen ostamista. Kokeiluversiota
ei  saa  käyttää  kaupallisiin  projekteihin  tai  oppilaitoksissa.  Joka  kerta  kun  avaa
tiedoston,  jossa  on  kokeiluversio  asennettuna,  avautuu  myös  ikkuna,  jossa
muistutetaan kokeiluversion käyttöehdoista. (Brave Rabbit, 2016d)
4.1 SHAPESin peruskäyttö. 
SHAPES-liitännäinen käynnistetään painamalla sen nappia Mayan  Shelf-ikkunassa.
Riippuu SHAPESin asennusasetuksista, missä Shelf-ikkunassa se sijaitsee (kuva 16).
(Brave Rabbit, 2016D)
Kuvio 16.Sinisellä merkitty SHAPES-nappi, joka on Custon shelfissä. 
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Kun  plugin  on  käynnistynyt,  SHAPES-ikkuna  ilmestyy  Mayan  sivupaneeliin.  Jotta
SHAPESin  ominaisuuksia  voidaan  käyttää,  pitää  ensin  valita  mesh,  jota  halutaan
käyttää. Mesh ladataan SHAPESiin komennolla Load mesh painamalla sen painiketta
SHAPES-ikkunassa  (kuva  17).  Kun  mesh  ladataan,  Shapes  tekee  myös
symmetriatarkistuksen. Jos mesh ei ole symmetrinen, peilausfunktioita ei voi käyttää.
Symmetriatarkistuksen voi ottaa pois käytöstä painamalla toiminnon ikonia, joka löytyy
Load  mesh -painikkeen  oikeasta  reunasta  (kuva  17).  Painike  on  valkoinen,  kun
symmetriatarkistus on käytössä, ja harmaa, jos se on pois päältä. 
Kun mesh on ladattu SHAPESiin, otetaan muokattavaksi meshin blend shape -node.
Muokattavan blendshapen nimi  näkyy symmetriapainikkeen vieressä  (kuva 17).  Jos
meshissä  on  monta  blend  shape  -nodea,  niiden  välillä  voi  valita  painamalla  blend
shapen-node nimeä. Kun nimeä on klikattu, SHAPES näyttää listassa kaikki meshiin
liitetyt blend shapet-nodet josta yhen voi valita kilkamlla sitä. Jos meshissä ei ole blend
shape nodea, se luodaan samalla kun sille luodaan tavoitemuoto. Blendshape node
listan  vieressä  on  hammasratasikoni,  jota  klikkaamalla  avataan  SHAPESin
asetusikkuna (kuva 17). 
Ensimmäinen  välilehti  SHAPES-ikkunassa  on  nimeltään  tavoitemuodot  (Target
Shape). Sen keskellä on lista, jossa valitun blend shape noden kaikki tavoitemuodot on
listattu (Target Shape list) (kuva 17). 
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Kuvio 17.SHAPES-ikkuna. Meshin latauspainike (Load mesh) on merkitty oranssilla ja
symmetriapainike sinisellä. Käytettävä blend shape node on merkitty vihreällä
ja  keltaisella  sen  tavoitemuotojen  lista.  Punaisella  värillä  on  merkitty
hammasrataspainike, josta avataan SHAPESin asetusikkuna.
Tavoitemuotolistan  alta  löytyy  Edit  Mode  nappi,  jota  klikkaamalla  SHAPES  aktivoi
viewportissa editointitilan (kuva 18). Edit modella tehdään tavoitemuotoja SHAPESissa.
Edit  moden  voi  aktivoida  riippumatta  siitä,  onko  ladatulla  meshillä  rigi  ja  missä
asennossa  se  on.  Kun Edit  modesta  poistuu (oikein),  SHAPES huolehtii  siitä,  että
kaksinkertaista  transformaatiota  ei  tapahdu.  Kun  Edit  mode  on  aktivoitu,  SHAPES
kopioi ladatun meshin ja tekee siitä tavoitemuodon. Oletusasetuksilla SHAPES piilottaa
viewportissa kaiken muun paitsi tavoitemuodon ja vaihtaa sen materiaaliksi harmaan
Lambertin.  Kun  Edit  mode  aktivoidaan,  oletusasetuksilla  työkalu  vaihtuu  SHAPES-
siveltimeksi (SHAPES Brush), ks. tarkemmin sivu 32. Vaikka SHAPESin oletustyökalu
on SHAPES-sivellin, tavoitemuodon meshiä voi muokata millä tahansa työkaluilla. Kun
Edit mode on aktivoitu, viewportin ympärillä on vihreä kehys.  
Kuvio 18.SHAPES-ikkuna. Edit Mode nappi on merkitty kltaisella. 
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Kun Edit mode on aktivoitu, viewportin yläosaan keskelle tulee näkyviin nappi, jolla voi
poistua Edit modesta (Exit Edit Mode). SHAPES-ikkunassa Edit mode painike muuttuu
punaiseksi  poistu  Edit  modesta  -napiksi  (kuva  19).   Kun  jompaakumpaa  näistä
painetaan, poistutaan Edit modesta ja uusi tavoitemuoto näkyy Target shape -listassa
nimellä  newCorrective.  Kahdella  tavoitemuodolla  ei  saa  olla  samaa  nimeä.
Tavoitemuodon  nimeä  klikkaamalla  voi  nimetä  sen  uudelleen.  Kun  Edit  mode  on
aktiivisena,  viewportin  alaosan  keskellä  on  keskeytyspainike  (Cancel).  Kun  siitä
painetaan,  poistutaan Edit  modesta ja luotu tavoitemuoto poistetaan. (Brave Rabbit,
2016E)
Kuvio 19.Edit  Mode aktivoituna.  Vihreä kehys  viewportissa indikoi  tätä.  Edit  mode
nappi  on  muuttunut  punaiseksi  Exit  edit  mode  napiksi,  jolla  voi  poistua
editointitilasta. 
Jo olemassa olevaa tavoitemuotoa voi muokata valitsemalla sen tavoitemuotolistasta.
Kun tavoitemuoto on valittu, SHAPES-ikkunassa avautuu Kanava-välilehti (Channels).
Kanava-välilehdellä voi muuttaa tavoitemuodon painoarvoa joko kirjoittamalla haluttu
arvo  numerokenttään  tai  siirtämällä  liukusäädintä.  Liukusäätimen  vieressä  on  Set-
nappi,  joka  muuttaa  painoarvon  yhdeksi.  Jotta  voi  muokata  tavoitemuotoa,  sen
painoarvon on oltava yksi. Kun painoarvo on yksi, Set-nappi muututu Tweak-napiksi.
Tweak-napin painaminen aktivoi  Edit  moden viewportissa,  ja tavoitemuotoa voidaan
muokata.  Set-/Tweak-painikkeen  vieressä  on  roskakorinappi,  jota  painamalla
tavoitemuoto voidaan poistaa (kuva 20). (Brave Rabbit, 2016D).
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Kuvio 20.Vasemmalla  Channels-ikkuna  kuin  painoarvo  on  alle  yksi,  liukusäätimen
vieressä on Set-nappi. Oikealla painoarvo on yksi ja Set-nappi on muuttunut
Tweak-painikkeeksi. Roskakoripainike on merkitty kuvaan punaisella. 
4.2 Kanavatoiminnot (Channel Actions)
Kanavavälilehdessä on vasemmalla puolella pieni pallosymboli, jota klikkaamalla saa
esiin listan eri vaihtoehdoista, joilla voi muokata valittua tavoitemuotoa. Näitä kutsutaan
kanavatoiminnoiksi  (Channel  Actions).   Ensimmäiset  neljä  toimintoa  liittyvät
peilaamiseen,  eli  symmetrian  pitää  olla  aktiivinen.  Oletusasetuksilla  kaikki
peilaussuunta on positiiviselta  x-akselilta negatiiviselle.  (Brave Rabbit,  2014-2015A).
Alla on listattu kaikki kanavatoiminnot. (Brave Rabbit, 2014-2015B).
4.2.1 Symmetrize 
Symmetrize  kanavatoiminta  tekee  valitusta  tavoitemuodosta  symmetrisen,  eli  kaikki
yhdelle puolelle tavoitemuotoa tehdyt muutokset peilautuvat toiselle puolelle.  
 
4.2.2 Flip Mirror
Flip  Mirror  kanavatoiminto  peilaa  valitun  tavoitemuodon  kokonaan.  (Brave  Rabbit,
2014-2015C).
4.2.3 Create Opposite  
Create  Opposite  kanavatoiminto  tekee  peilatun  kopion  valitusta  tavoitemuodosta.
(Brave Rabbit, 2014-2015D).
4.2.4 Match Opposite 
Jos on peilattu kopio tavoitemuodosta, ja alkuperäistä tavoitemuotoa muokataan, niin
Match  Opposite  -kanavatoiminta  tekee  samat  muokkaukset  kopiolle.   Tämä  toimii
ainoastaan silloin, jos molemmilla tavoitemuodoilla on puolitunnisteita (side identifiers)
lukuun ottamatta samat nimet. (Brave Rabbit, 2014-2015Q). 
Side  identifier  eli  tunniste  oikeasta  ja  vasemmasta puolesta  on osa  tavoitemuodon
nimeä, ja sen tarkoitus on löytää toinen osa peilatusta tavoitemuodosta. Esimerkiksi:
oikealla oleva tavoitemuodon nimi on olkapään_korjaus_R,  ja vasemmanpuolinen on
nimeltään olkapään_korjaus_L, R ja L  ovat puolitunnisteet.      SHAPESissa on valmis
lista tunnisteita, joita voi käyttää, ja lisäksi on mahdollista lisätä omia tunnisteita. Oman
tunnisteen lisääminen tehdään SHAPESin asetuksissa Mirror-välilehdellä kirjoittamalla
uusi  tunniste kohtaan Side identifier.  Tässä kohdassa näkee myös oletuslistan (kuva
21). Tunnisteiden pitää olla pari, eli yksi tunniste vasemmalle ja toinen oikealle puolelle.
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Siksi  puolitunnisteiden  asetuksissa pitää  toinen kirjoittaa vasemmalle  riville  (Left)  ja
toinen  oikealle  (Right).  Samalla  rivillä  tunnisteet  erotetaan  toisistaan  pilkulla.
Puolitunnistelistan voi palauttaa oletustilaan painamalla Default-nappia. (Brave Rabbit,
2014-2015E).
Kuvio 21.Sivutunnukset  (side  identifiers)  SHAPESin  asetuksissa.  Kuvassa
oletusnimiset tunnisteparit. 
4.2.5 Split Shape
Split Shape -kanavatoiminnolla jaetaan tavoitemuoto kahteen uuteen tavoitemuotoon,
yksi vasemmalle ja toinen oikealle puolelle. Kun tavoitemuoto on valittu ja split rangea
on klikattu SHAPES-ikkunassa, Channels-välilehden alle tulevat näkyviin Split Shape
-asetukset  (kuva  22).  Samaan  aikaan  luodaan  kaksi  jaettua  tavoitemuotoa.  Vain
vasemmalla  puolella  olevan  tavoitemuodon paino  on arvossa 1,  jotta  Split  Shapen
asetuksia  voi  esikatsella.  Asetuksissa  voi  keskipisteliukusäätimellä  (Center)  säätää
kohtaa missä jakaminen tapahtuu. Muuttamalla Blend- eli sekoitusliukusäätimen arvoa
vaikutetaan tavoitemuotojen sekoitussuhteeseen. Kun asetukset on säädetty sopivaksi,
ne  hyväksytään  painamalla  Commit  Shapes  -nappia.  Kun  tätä  nappia  on painettu,
informaatio siirretään oikealle puolelle ja jakoprosessi on valmis. (Brave Rabbit, 2014-
2015F).
Kuvio 22.Split Shape välilehti.
4.2.6 Merge Selected 
Merge  Selected  kanavatoiminalla  voi  yhdistää  kaksi  tai  useampia  tavoitemuotoja
yhdeksi  muodoksi.  Tavoitemuotojen yhdistämiseksi  pitää ensin valita  yhdistettäväksi
halutut  kohteet  tavoitemuotolistalta  ja  sen  jälkeen  klikata  Merge  Selected.
Tavoitemuotojen  painoarvoksi  tulee  sama  kuin  yhdistämishetkellä,  eli  jos  halutaan
kaikkien  painojen  olevan  arvossa  1,  pitää  jokaisen  paino  muuttaa  manuaalisesti
ykköseksi Channels-välilehdellä. (Brave Rabbit, 2014-2015G).
22
4.2.7 Swap selected
Swap selected -kanavatoiminnolla voi vaihtaa kahden tavoitemuodon välillä sitä, miten
ne  vaikuttavat  pohjamuotoon.  Tämä helpottaa  tilanteita,  joissa  halutaan  vaihtaa  tai
päivittää  tavoitemuotoa  mutta  ei  haluta  tehdä  uudelleen  yhdistämistä  ajureihin  ja
ajettaviin. (Brave Rabbit, 2014-2015H).
4.2.8 Extract
Extract -kanavatoiminto  tekee meshistä kopion, joka näyttää sellaiselta kuin lopputulos
olisi kopiointihetkellä. (Brave Rabbit, 2014-2015I).
4.2.9 Duplicate 
Duplicate -kanavatoiminto tekee kopion valitusta tavoitemuodosta (Brave Rabbit, 2014-
2015J).
4.2.10 Add In-between
Add In-between  kanavatoiminnolla  lisätän In-between tavoitemouton.  In-between  on
välivaiheen  tavoitemuoto,  jonka  kautta  siirrytään  lopulliseen  tavoitemuotoon.  Se  on
tarkoitettu tavoitemuodon nopeaan ja helppoon viimeistelyyn. In-betweeniä voi käyttää
esimerkiksi  seuraavanlaisessa tilanteessa:  Hahmon jalka menee vyön läpi,  kun sitä
nostetaan (kuvio 23, osa 1). Tämän välttämiseksi tehdään korjaava blend shape, jota
jalan nivel ohjaa (kuvio 23, osa 2), mutta tästä syntyy jalkaan outo sauma ennen kuin
se  on  kokonaan  nostettu  (kuvio  23,  osa  4).  Sauman  voi  korjata  in-betweenillä  eli
toisella tavoitemuodolla, jota alkuperäinen tavoitemuoto ohjaa (kuvio 23, osa 5).        
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Kuvio 23.  Esimerkkikuvasarja in-betweenin käytöstä. Osa 1: jalka ja vyö menevät toistensa läpi.
Osa 2: jalka ja vyö on korjattu tavoitemuodolla.  Osa 3: tavoitemuodon painoarvo
on merkitty kuvaan vihreällä. Osa 4: kuvaan on merkitty punaisella kohta, jossa
näkyy outo sauma, kun jalkaa ei ole nostettu ihan loppuun asti. Osa 5: sauman
korjaus  in-betweenillä.  Osa  6:  kuvaan  on  merkitty  keltaisella  tavoitemuodon
painoarvo, kun in-betweenin paino arvo on 1. 
Kun in-between luodaan,  siihen  liitetään tavoitemuodon tietty  painoarvo,  jolloin  sen
oma  paino  on  arvossa  1,  eli  tavoitemuoto  ajaa  in-betweeniä.  Kun  Channelsissa
valitaan  in-between,  sille  tulee  näkyviin  uusi  liukusäädin  tavoitemuodon  painon
liukusäätimen alle. Kun in-betweenin liukusäädintä siirtää, tavoitemuodon paino seuraa
sitä ja  myös toisin  päin.  Liukusäätimet  siirretään kohtaan,  johon halutaan luoda in-
between ja painetaan Edit-painiketta  in-between-liukusäätimen oikealta  puolelta  (ks.
kuvio 24). Edit-napin painaminen avaa Edit moden viewportissa, joka toimii ihan kuin
normaalistikin.  Kun  in-between  on  valmis  ja  poistutaan  Edit  modesta,  in-between-
liukusäädin  ei  enää  seuraa  tavoitemuodon  painon  liukusäädintä,  mutta  se  yhä
kontrolloi sitä, millä tavoitemuodon painoarvolla in-betweenin painoarvo saa arvon 1.
Esimerkiksi jos in-between-liukusäädin on arvossa 0.5, on sen oma paino täysi yksi ja
tavoitemuodon  painoarvo  on  0.5.  Jos  tavoitemuodon  paino  siirretään  0.75:een,  in-
betweenin paino seuraa sitä ja on siis 0.5. SHAPESissa ei ole kohtaa, jossa suoraan
näkisi, mikä on in-betweenin vaikutus. Kun in-between on luotu valmiiksi Edit modessa,
Edit-nappi in-betweenin vieressä muuttuu Set-napiksi (ks. kuvio 24). Painamalla Set-
nappia tavoitemuodon paino menee siihen arvoon, jossa in-betweenin painoarvo on 1.
Kun nämä arvot  ovat  samat,  Set-nappi  muuttuu Tweak-napiksi,  jota  painamalla  voi
muokata in-betweeniä Edit modessa (ks. kuvio 24). Yhteen tavoitemuotoon liitettävien
in-betweenien  määrää  ei  ole  rajoitettu.  In-between  voidaan  poistaa  painamalla
roskakoripainiketta,  joka  on  Set-/Tweak-napin  oikealla  puolella.  Jos  in-between-
toiminnon  on  käynnistänyt,  mutta  Edit  modessa  ei  ole  luotu  mitään,  niin
roskakoripainikkeen  tilalla  on  on  Cancel-painike,  jolla  voi  keskeyttää  in-between-
toiminnon. (Brave Rabbit, 2016I).
Kuvio 24.Kuvasarja,  johon  on  merkitty  punaisella  kaikki  eri  versiot  napeista  in-
betweenin  oikealla  puolella.  Napit  ovat  vasemmalta  oikealle:  Edit  (in-
betweenin  luontivaihees),  Set  (siirtää  tavoitemuodon  painoarvon  samaksi
kuin in-betweenin), Tweak (avaa Edit moden). 
4.2.11 Unlink
Unlink-kanavatoiminnolla  pystyy  tilapäisesti  kytkemään  pois  kaikki  valittuun
tavoitemuotoon  liitetyt  ajurit.  Unlink  tapahtuu  automaattisesti,  jos  Channelissa
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paineteaan  Set-nappia.  Unlink  saadaan  pois  päältä  valitsemalla  tavoitemuoto
uudelleen listalta tai lataamalla mesh uudelleen. (Brave Rabbit, 2014-2015K)
4.2.12 Set range
Oletuksena  liukusäädin,  jolla  ohjataan  tavoitemuodon  painoarvoa  menee  nollasta
yhteen. Tätä on mahdollista muuttaa set range -kanavatoiminnolla niin,  että arvo voi
olla pienempi kuin nolla tai suurempi kuin 1.  Kun Set range, ikkunaan tulee näkyviin
kentät, joihin voi kirjoittaa halutut minimi- ja maksimiarvot. Lukujen väliin pitää laittaa
viiva  erottamaan  niitä  toisistaan.  Muutokset  vahvistetaan  painamalla  Ok-nappia.
Default-painikkeella rangen voi palauttaa oletusarvoon nollasta yhteen. (Brave Rabbit,
2014-2015L)
4.3 Tavoitelistan navigointityökalut
4.3.1 Filtteröinti arvon perusteella  (Filter by Values)
Tavoitemuotolistassa navigoimisen helpottamiseksi tavoitemuotoja voi filtteröidä niiden
painoarvon perusteella (Filter by Values).  On kolme tapaa filtteröidä arvoa: Live Show
Active Shapes, Show Only Active Shapes ja Show Only Shapes At Maximum. Niillä on
omat nappinsa tavoitemuotovälilehden vasemmassa yläkulmassa. Filtteröinti aktivoituu
painamalla nappeja (kuva 25). 
Kuvio 25.Value filter -napit: Live Show Active Shapes (1), Show Only Active Shapes
(2) ja Show Only Shapes At Maximum (3).
Live  Show  Active  Shapesin  aktivointi  ei  oikeastaan  filtteröi  listaa  vaan  näyttää
tavoitemuotolistassa merkkejä, jotka kertovat tavoitemuotojen painoarvot. 
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Show Only Active Shapes valinnalla  näytetään ainoastaan ne tavoitemuodot,  joiden
painoarvo on muu kuin nolla. 
Show Only Shapes At Maximum Shapes näyttää ainoastaan ne tavoitemuodot, joiden
painoarvo on yksi tai suurempi. 
Kun  tavoitemuotolista  on  filtteröity,  tavoitemuotojen  painoarvoa  edustava  merkki
ilmestyy tavoitemuodon nimen oikealle puolelle. Merkeillä on eri värit, jotka edustavat
eri  arvoja.  Vihreällä  merkitään  nollan  ja  yhden  välillä  olevat  painoarvot.  Keltainen
tarkoittaa tavoitemuotoa, jonka painoarvo on yksi. Punainen osoittaa painoarvon, joka
on suurempi kuin yksi,  ja sininen tarkoittaa painoarvoa, joka on pienempi kuin nolla
(kuva 26). (Brave Rabbit, 2014-2015M).
Kuvio 26.Etiketit  (Labels)  ja  niiden  käyttö.  Kuvasarja  demonstroi
tavoitemuotojen  filtteröintiä  arvon  perusteella.  Ensimmäisessä
kuvassa on painomerkkien  selitykset.  Kuvassa  2  Live  Show Active
Shapes  filtteri  on  päällä.  Kuvassa  3  Show Only  Active  Shapes  on
päällä ja kuvassa 4 on käytössä  Show Only Shapes At Maximum.
4.3.2 Filtteröinti etiketin perusteella (Filter By Labels)
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Tavoitemuodot  voi  värikoodata  Tavoitemuoto  listaassa.  SHAPESissa  on  valmiita
etikettejä,  joita  voi  liittää  tavoitemuotoon.  Etikettien  nimiä  ja  värejä  voi  muokata,  ja
myös omia etikettejä voi luoda. Etikettien maksimimäärä on 18.
Jotta tavoitemuodolle voi antaa etiketin, se pitää ensin valita tavoitemuotolistalla hiiren
kakkospainikkeella ja valita haluttu etiketti esiin tulevasta valikosta. Tavoitemuotolistan
nimien vasemmalla  puolella  keskellä  oleva laatikko muuttuu etiketin  väriseksi  (kuva
27).
Kuvio 27.Kuvaan on merkitty punaisella tavoitemuotolistan kohta, josta nähdään että
tavoitemuodolla on etiketti.
Etikettejä  voi  muokata  etikettiasetusten  ikkunassa  (Label  preferences).  Se  avataan
valitsemalla kohde tavoitemuotolistalta,  klikkaamalla sitä hiiren kakkospainikkeella  ja
valitsemalla  vaihtoehto  Labels…  Etikettiasetusten  ikkunassa  on  listattuna  kaikki
etikettien nimet ja niihen liittyvät värit. Etiketin nimeä voi vaihtaa tuplaklikkaamalla sen
nimeä ja kirjoittamalla tilalle uuden. Muokkaus hyväksytään painamalla Enter. Etiketit,
joiten  nimi  on Label  ja  nimen lopussa on numero 1–18,  eivät  ole  voimassa (esim.
Label2).  Niitä  ei  voi  valita,  kun  tavoitemuotoa  klikkaa  listassa  hiiren
kakkospainikkeeella (kuva 28). Etiketit voi palauttaa oletusnimisiksi painamalla Default
Labels nappia etikettiasetusikkunan alaosassa.
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Kuvio 28.Vasemmalla  on  etikettiasetusten  ikkuna,  jossa  näkyy  kaikki  tiedoston
etiketit.  Oikealla  on  tavoitemuotolistassa  on  kaikki  käytetyt  etiketit.  Siellä
Label2, Label4 Label6 ja Label12 eivät ole käytössä.     
Tavoitemuotolistaa  voi  filtteröidä  etikettien  mukaan.  Tämä  tehdään  valitsemalla
tavoitemuoto, jolla on etiketti, jonka mukaan halutaan filtteröidä, ja valitaan sitten hiiren
kakkospainikkeen  alta  Filter  By  Labels.  Kun  tämä on  tehty,  muotolistassa  näkyvät
ainoastaan ne tavoitemuodot, joilla on valittu etiketti.  (Brave Rabbit, 2014-2015N).
4.3.3 Koonmuutosnapit (Rezise buttons)
Koonmuutospainikkeita  (Rezise  buttons)  käyttämällä  on  mahdollista  suurentaa  tai
pienentää tavoitemuotolistan pituutta. Samanlaiset napit  löytyvät  myös Shape Driver
listata (kuva 29) (Shape Driveristä tarkemmin ks. sivu 31) (Brave Rabbit, 2014-2015O)
Kuvio 29.Vasemmalla punaisella merkittynä koonmuutosnapit  tavoitemuotolistassa ja oikealla
koonmuutosnapit  Shape Driver listassa. Ylempi nappi lyhentää listaa ja ylempi
kasvattaa sitä.   
28
4.4 SHAPES-sivellin (SHAPES brush)
SHAPES-sivellin  (SHAPES  brush)  on  SHAPES-liitännäisen  oma  sivellin.
Oletusasetuksilla  se  aktivoituu,  kun  Edit  mode  laitetaan  päälle.  Muuten  sen  saa
aktivoitua painamalla  sen ikonia  SHAPES-ikkunasta.  Se on ensimmäinen ikoni  Edit
mode napin vieressä (kuva 30).
Kuvio 30.SHAPES-sivellin on merkitty kuvaan keltaisella. 
SHAPES-sivellintä  voi  käyttää  Edit  moden ulkopuolella,  mutta se toimii  vain  mesh-
objekteilla.  Sivellintä  käytetään  viemällä  hiiri  alueelle,  jonka  geometriaan  halutaan
vaikuttaa ja siirtämällä sitten verteksejä pitämällä hiiren vasen nappi pohjassa valittuun
suuntaan. Siveltimen kokoa voi muokata pitämällä hiiren keskipainiketta pohjassa ja
siirtämällä  sitten  hiirtä  oikealle  tai  vasemmalle.  Pitämällä  Shift-nappia  pohjassa
SHAPES-sivellin  tasoittaa  klikattavan  alueen  geometriaa. Jos  pitää  hiiren
keskipainikettä  ja  Shiftiä  samanaikaisesti  pohjassa,  se  vaikuttaa  tasoituksen
vahvuuteen.  Siveltimen  kokoa  ja  tasoituksen  vahvuutta  voi  säätää  myös
työkaluasetuksista  (tool  settings)  siirtämällä  Brush  size  ja  Smooth  strength
liukusäätimiä.  Työkaluasetukset  saa  auki  samoin  kuin  muilla  Maya-työkaluilla
esimerkiksi  tuplaklikkaamalla  työkalun  symbolia  Tool  boxissa  tai  painamalla  nappia
Tool settings statuslinjassa (Status line) (Autodesk 2016D). Kannattaa huomata, että
SHAPES-sivellin  ei  näytä  sen  vaikutusaluetta  viewportissa.  Se  näkyy  viewportissa
ainoastaan silloin,  kun sitä  muokataan,  jolloin punainen ympyrä symboloi  siveltimen
suuruutta. SHAPES-siveltimen tärkein ominaisuus on sen syvyysominaisuus (Depth).
Syvyys aktivoidaan vaihtamalla sen arvo nollaa suuremmaksi työkaluasetuksissa (kuva
31).  Nolla  on  oletusarvo  ja  minimiarvo,  maksimiarvo  on  15.  Arvoa  voi  säätää
kirjoittamalla haluttu syvyys arvokenttään tai klikkaamalla kentän vieressä olevia plus-
ja miinussymboleita. (Brave Rabbit, 2016H)
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Kuvio 31.SHAPES-siveltimen  työkaluasetusten  ikkuna.  SHAPES-siveltimen  ikoni  on  merkitty
sinisellä ja punaisella on merkitty SHAPES-siveltimen syvyysominaisuuden arvon
säätämisen työkalut. 
Kun  syvyys  on  aktivoitu,  SHAPES-sivellin  pääsääntöisesti  vaikuttaa  siihen  osaan,
missä  meshin  geometria  leikkaa  läpi (Clip  through).  Tällöin  jonkin  osan  geometria
lävistää toisen geometrian, vaikka sen ei pitäisi.  Tässä tilanteessa se mene itsensä
sisään  (kuva  32). (wikipedia  2016C).  Jos  läpileikkaavaa  geometriaa  ei  ole,  sivellin
vaikuttaa geometriaan normaalisti.  Tilanteesta riippuen siveltimellä  voi olla  ongelmia
erottaa läpileikkaavaa ja normaalia geometriaa. 
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Kuvio 32.Kyynärpää,  joka klippaa.  Esimerkki  tilanteesta,  johon SHAPES-siveltimen
syvyysominaisuus on tarkoitettu. 
4.5 Shape driver
SHAPES-liitännäisessä  Set  driven  key  tehdään  Shape  driverissä.  Kun  SHAPES-
liitännäinen avataan perusasetuksilla,  Shape driver  -välilehti  on Channels-välilehden
alapuolella.  Shape  driver  välilehti  on  Shape  driver  -lista,  johon  lisätään  luut  tai
kontrolliobjektit,  joita  halutaan  käyttää  ajurina   (kuva  33).  On  mahdollista  säätää
SHAPESin asetuksia niin, että kaikki meshin skinnatut nivelet ladataan automaattisesti
listaan.  Tämän asetuksen saa aktivoitua valitsemalla Shapes driverin asetusikkunan
Global-välilehdessä  kohdan  Auto  list  Joints  on  Load.  Objekteja  voi  lisätä  listaan
manuaalisesti  klikkaamalla  objektia  hiiren  vasemmalla  painikkeella  Shapes  driver
listassa ja valitsemalla Add from Scene. (Brave Rabbit, 2016F).  
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Kuvio 33.Shapes  driver  valikko  on  merkitty  punaisella.  Keltaisella  on  merkitty  ajurin  nimen
vasemmalla puolella näkyvät symbolit, jotka symboloivat sitä, millainen ajuri on
kyseessä. Symbolit ylhäältä alaspäin: Joint, Nurbs surface ja Nurbs curves.
Ajurin tyyppi  -valikosta (Driver type) voi valita,  minkä tyyppisen ajurin haluaa luoda.
Tämä valikko on ajurilistan yläpuolella. Perusasetuksilla on kaksi vaihtoehtoa: none (ei
mitään) ja set driven key.  Jos haluaa luoda driven keyn,  pitää laittaa objekti  siihen
asentoon tai  arvoon,  missä tavoitemuodon paino tulee olemaan maksimissa.  Sitten
valitaan  tavoitemuoto  tavoitemuotolistalta  ja  haluttu  ohjaava  shapes  driver  -listalta.
Seuraavaksi valitaan ajettavan tyyppi valikosta Set driven key, jolloin listan alapuolelle
tulee  näkyviin  asetusvaihtoehtoja  set  driven  keylle.  Ensimmäiseksi  valitaan,  mitä
attribuuttia  käytetään  ajurina.  Jos  käytetään  kontrolliobjektia,  jolla  on  paljon
attribuutteja, voi navigoinnin helpottamiseksi filtteröidä pois attribuutit,  joiden arvo on
nolla. Tämän voi säätää SHAPESin asetuksissa Global-välilehdellä aktivoimalla nolla-
attribuuttien  sivuuttamisen  (Ignore  zero  atributtes).  Seuraava  set  driven  keyn
vaihtoehdoista  on  aloitus/lopetus  (Start/End), jossa  valitaan  attribuutin  arvot,  joissa
tavoitemuodon  paino  on  nollassa  ja  arvossa  1.  Kolmas  vaihtoehto  on  Type,  jolla
säädetään driven keyn interpolointia. Viimeinen vaihtoehto on Infinity, jolla säädetään,
mitä tapahtuu, jos ajuri ylittää aloitus- tai lopetusluvun. Pre-vaihtoehdolla tavoitemuoto
voi  saada negatiivisen arvon,  jos ajurin  arvo alittaa aloitusarvon.  Post-vaihtoehdolla
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tavoitemuodon arvo kasvaa suuremmaksi kuin yksi, jos ajurin arvo ylittää lopetusarvon.
Vaihtoehto Pre/Post on näiden yhdistelmä. Viimeinen vaihtoehto on None eli ei mitään.
Näitä vaihtoehtoja voi muokata, kun driven key on luotu  (kuva 34). 
Kuvio 34.SHAPES-liitännäisen ikkuna, jossa kaikki on valmiina  driven keyn luomista
varten.  Tavoitemuoto  on  valittu  tavoitemuotolistalta  ja  ajuri  shape  driver-
listalta.  Set  driven  key  on  valittu  driver  type  -kohdasta.  Kuvan  alaosassa
näkyvät Set driven key vaihtoehdot.      
Kun  set  driven  keyn  asetukset  on  määritelty  sopiviksi,  se  luodaan  painamalla
ensimmäisenä vasemmalla näkyvää harmaata neliötä tavoitemuodon nimen vieressä
(kuvio 35). Kun neliötä on painettu, SHAPES kysyy vahvistuksen uuden driven keyn
luomisesta.  Vahvistus  tehdään  painamalla  OK-nappia.  Luomisen  voi  keskeyttää
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painamalla peruuta (Cancel). Kun  driven key on luotu, harmaan neliön sisälle tulee
punainen avainsymboli,  joka osoittaa, että tavoitemuodossa on set driven key (kuva
35).
Kuvio 35.Vasemmalla  keltaisella  merkittynä harmaa neliö,  jota  painamalla  luodaan
set driven key SHAPEsissa. Oikealla keltaisella merkittyssä kohdassa näkyy,
että tavoitemuotoon on liitetty set driven key. 
Maya  2016  versiossa  on  visuaaline  bugi,  joka  muuttaa  harmaan  ruudun  mustaksi
punaisen avaimen sijaan. Valitsemalla toisen tavoitemuodon tavoitemuotolistasta lista
päivittyy ja ruutu palaa normaaliksi.
Rigaamisprosessin  nopeuttamiseksi  shapes  driverien  luomista  on  mahdollista
automatisoida. Tämä tehdään SHAPESin asetuksissa Global-välilehdellä aktivoimalla
kohta Auto add shape driver. Jotta tämän toiminnon saa aktivoitua, pitää ensin valita
objekti, josta tulee ajuri, valita set driven key listalta Set driver ja säätää sen asetukset.
Kun  tämä  on  tehty,  Edit  modessa  luotava  uusi  tavoitemuoto  tulee  automaattisesti
ajettavaksi. (Brave Rabbit, 2016G).
4.5.1 Painoajuri (Weight driver) Shape driverissa
Painoajuri  (Weight  driver)  on  toinen  ajurityyppi,  jota  voi  käyttää  Shape  driverissä
tavoitemuodon  arvon  ajamisen.  Painoajuria  käytetään  tilanteessa,  jossa  asentoon
vaikuttaa enemmäin kuin yksi  rotaatioakseli  ja rigin voi saada samaan asentoon eri
luvuilla nivelissä. Braver Rabbit  suosittelee painoajurin käyttämistä olkapään, ratneen
ja  lonkan  kaltaisissa  kohdissa.  Painoajuria  käyttävä  rigi  toimii  vain,  jos  Mayaan  on
asennettu  SHAPES-liitännäinen  tai  ilmainen  painoajurinode  (Weight  Driver  Node),
jonka saa Brave Rabbitin kotisivuilta  (Brave Rabbit, 2016D). Maya saattaa hidastua,
jos samassa tiedostossa käyttää monta painoajurinodea. (Brave Rabbit, 2014-2015P).
Painoajuri  perustuu  nodeen,  jota  Brave  Rabbit  kutsuu  kartiovektorinodeksi (Cone
Vector Node). Painoajuri toimii niin, että valittu nivel ja tavoitemuoto liittyvät toisiinsa.
Nivel, joka on valitun nivelen yläpuolella hierarkiassa parentoidaan painoajurinodeen.
Nivel,  joka  on  valitun  nivelen  alapuolella  hierarkiassa  parentoidaan  piilotettuun
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lokaattoriin. Lokaattorista painoajuri laskee vektorin, joka osoittaa niveltä, johon se on
parentoitu.  Lokaattori  on  ikoni,  jolla  on  attribuutteja  ja  sitä  käytetään  usein
riggaamisessa (Maya 2014a).  Painoajurinode luo  valitulle  nivelelle  kartion  ja  laskee
kartion  keskipisteen  ja  piilotetun  lokaattorin  välimatkan.  Mitä  lähempänä  lokaattorin
vektori on kartion keskipistettä sitä korkeamman painoarvon tavoitemuoto saa (kuva
36). 
Kuvio 36.Kuvasarja,  jossa  painoajurin  avulla  tavoitemuoto  menee  nollasta  ensin
puoleen ja sitten arvoon 1. Koska kartio ja lokaattori ovat niin pienet käden
kokoon  verrattuna,  olen  piirtänyt  kuvaan  näkyviin.  Vaaleansininen  kolmio
symboloi  kartiota,  keltainen  viiva.  joka  lähtee  kartion  keskipisteeltä  ja
punainen nuoli on vektori, joka lasketaan lokaattorista. 
Painoajuria  ei  voi  käyttää  perusasetuksilla,  vaan  se  pitää  aktivoida  SHAPESin
asetuksista.  Se  aktivoidaan  valitsemalla  Weight  driver  UI  elements  -välilehdellä
SHAPESin asetuksissa. 
Painoajurin luomiseksi pitää ensin valita tavoitemuotolistalta valita tavoitemuoto, josta
tulee  ajettava  ja  Shape  driver  listalta  nivel,  josta  tulee  ajuri.  Sitten  Shape  driver
välilehdellä pitää ajurityyppivaihtoehdoista valita painoajuri. Kun tämä on tehty, Shape
driver  -listan alapuolella  näkyvät  painoajurin  asetukset.  Ensimmäinen vaihtoehto  on
Parent  joint  -valikko,  eli  se  nivel,  johon  painoajurinode  parentoidaan.  Oletuksena
painoajurinode  parentoidaan  siihen  niveleen,  joka  on  valitun  nivelen  yläpuolella
rakennehierarkiassa.  Tämän  voi  vaihtaa  valitsemalla  haluttu  nivel  viewportissa  ja
painoajurin  asetuksissa  painamalla  noilinappia  Parent  joint  valikon  vierestä.  Axis-
valikosta valitaan painoajurin suunta. 
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Seuraavana vaihtoehtona on kulma (Angle), joka on oletusarvoisesti valittuna. 
Type-valikossa voi säätää tavoitemuodon painoarvoa interpoloimalla. Range on kartion
suuruus eli väli jossa tavoitemuodon paino on nollan ja yhden välissä. Center tarkoittaa
sitä,  kuinka iso  kartion  keskikohta  on eli  siinä  missä tavoitemuodon paino on yksi.
Centerin oletusarvo on nolla, ja jos sitä suurennetaan SHAPES näyttää sen tekemällä
toisen kartion, joka symboloi  aluetta missä arvo on 1  (kuva 37).  
Kuvio 37.Punaisella  ympyröitynä  painoajurin  kartio.  Alemmassa  kuvassa  on  kaksi
kartiota. Toinen on alue, missä painoarvo on 1.  Tämä koska Centerin arvo
on isopi kuin nolla.  Sinisellä on merkitty kuvaan Center eli keskipisteen arvo. 
Twist on oletuksena pois päältä. Sen voi aktivoida valitsemalla Twist.  Kun Twist on
aktivoitu,  painoajuri  laskee  myös  piilotetun  lokaattorin  orientaation  mukaan,  kun  se
säätää tavoitemuodon painoarvoa.  Twist Range määrittää, kuinka paljon lokaattori voi
kääntyä ja vaikuttaa tavoitemuodon painoarvoon. 
Kun  asetukset  ovat  kohdallaan,  painoajuri  luodaan  klikkaamalla  ensimmäistä
tavoitemuodon nimen edessä olevaa harmaata neliötä tavoitemuotolistassa. SHAPES
kysyy vahvistuksen painoajurin luomisesta, hyväksyntä tehdään klikkaamalla OK. Kun
painoajuri  on luotu, harmaan neliön sisään tulee näkyviin vihreä nuoli,  joka näyttää,
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että tavoitemuotoon on liitetty painoajuri  (kuva 38). Painoajurin voi poistaa painamalla
vihreää nuolta ja valitsemalla esiin tulevassa ikkunassa Delete. (Brave Rabbit, 2016L).
Kuvio 38.Vasemmanpuoleisessa  kuvassa  on  merkitty  keltaisella  tavoitemuotolistan
harmaa  neliö,  jota  painamalla  luodaan  painoajuri.  Oikeanpuoleisessa
kuvassa painoajuri on luotu ja neliöön on ilmestynyt vihreä nuoli.
4.6 Kombinaatio (combination) 
Kombinaatio  (combination)  tarkoittaa  sitä,  että  kahta  tai  useampaa  tavoitemuotoa
käytetään  ajurina  toiselle  tavoitemuodolle.  Tämän  tarkoitus  on  korjata  sellaisia
tilanteita,  joissa kaksi tavoitemuotoa samassa meshin alueessa näyttää hyvältä, kun
toisella niistä on painoarvoa mutta ei silloin kun molemmilla on painoarvoa.  Kuviossa
39 on esimerkki tästä. Hahmolla on neutraali ilme ja leuassa nivel, joka avaa hahmon
suuta (kuvio 39, osa 2).  Kun suu on auki, se ei näytä hyvältä, joten sen korjaamisen on
tehty  tavoitemuoto  (kuvio  39,  osa  3).  Lisäksi  on  tavoitemuoto,  joka  muuttaa  kiinni
olevan neutraalin suun hymyileväksi (kuvio 39, osa 4). Nämä molemmat tavoitemuodot
näyttävät  hyviltä  yksinään,  mutta  eivät  silloin  kun  molemmilla  on  samanaikaisesti
painoarvoa.  Eli  avattu hymyilevä suu ei näytä hyvältä (kuvio 39, osa 5).  Tämän voi
korjata  tekemällä  kolmannen  tavoitemuodon  joka  korjaa  tilannetta,  kun  molempien
paino  on  päällä  (kuvio  39,  osa  6).  Tämä tavoitemuoto  on  mallinnettu,  kun  hahmo
hymyilee ja suu on auki. Tarvitaan siis kolme tavoitemuotoa, että saadaan yksi asento
toimimaan. 
Kuvio 39.Esimerkkikuvasarja,  joka  demonstroi  tilannetta,  jossa  tavoitemuotojen
kombinaatiota  voisi  käyttää.  Olen  maalannut  hahmon  suun  sisäpuolen
kokonaan  mustaksi,  jotta  on  helpompi  hahmottaa  kasvojen  iho  ja  suun
sisäpuoli. 
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Luonnollisesti  on  ajan  haaskausta  säätä  manuaalisesti  kolmen  tavoitemuodon
painoarvoa yhteen kohtaan.  Kombinaation avulla voidaan liittää tavoitemuodot yhteen
niin,  että  yhtä  tavoitemuotoa  ajetaan,  kun  kaksi  tai  useampia  tavoitemuotoja  saa
painoarvoa. Nämä muut tavoitemuodot voi edelleen liittää nivelen tai kontrolliobjektin
ajettavaksi vaikka ne ovat osa kombinaatiota. 
Kombinaatioiden  tekemiseen  SHAPESissa  pitää  olla  luotuna  kolme  tai  useampia
tavoitemuotoja. Sitten tavoitemuotolistalta valitaan (Shift-  tai Control-nappi pohjassa)
ensin  ne  tavoitemuodot,  joista  tulee  ajureita,  ja  viimeiseksi  se  tavoitemuoto,  jota
ajetaan.  Kombinaatio  luodaan  painamalla  keskellä  olevaa  harmaata  neliötä
tavoitemuodon  nimen  vierestä  tavoitemuotolistassa.  Ei  ole  väliä,  mitä  valituista
tavoitemuodoista  klikkaa.  Klikkauksen  jälkeen  SHAPES  kysyy  vahvistuksen
kombinaation luomisesta. Se hyväksytään painamalla OK. Kun kombinaatio on luotu,
ajureina  toimivat  tavoitemuodut  saavat  niiden  nimen  vasemmalla  puolella  keskellä
olevan harmaan neliön sisään harmaan symbolin, joka osoittaa, että ne ovat ajureita.
Jos vie hiiren nuolen näiden päälle, esiin tuleva tooltip paljastaa mitä ajettavaa tämä
ajuri ajaa. Tooltip eli vihjelaatikko on käyttöliittymäkomponentti, joka näyttää infotekstin
pienessä  laatikossa,  kun  hiiri  siirretään  alueelle,  jolle  on  määritelty  vihjelaatikko
(wikipedia 2016B.)  Ajettavan tavoitemuodon nimen viereen vasemmalle puolelle tulee
sininen symboli, joka näyttää, että se on ajettava  (kuva 40). 
Kuvio 40.Kombinaatioiden luominen SHAPESissa. Vasemmalla tilannen ennen kuin
kombinaatio  on  luotu  ja  oikealla  luomisen  jälkeen.  Keltaisella  on  merkitty
harmaa neliö, jota painetaan kombinaation luomiseksi. Oranssilla on merkitty
sininen ajettavan symboli ja punaisella ajurin harmaa symboli. 
Kombinaation voi poistaa tai sitä voi muokata klikkaamalla sinistä symbolia. Tarjolla on
kolme vaihtoehtoa:  muokkaa  (Edit),  poista  (Delete)  ja  peruuta  (Cancel).  Kun  editoi
kombinaatiota, kaikki ajurit listalla näytetään vihreällä taustalla ja ajettavat punaisella.
Tavoitemuotolistan  alapuolella  ovat  muokkausnapit.  Ensimmäinen  niistä  on  uuden
tavoitemuodon lisäysnappi (Add new target shapes), joka on harmaa-vihreä symboli
jonka  päällä  on  valkoinen  plusmerkki.  Tällä  napilla  lisätään  tavoitemuotoja  ajuriksi
kombinaatiossa.  Tätä  toimintoa  käytetään  valitsemalla  yksi  tai  useampia
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tavoitemuotoja listalta ja klikkaamalla tavoitemuodon lisäysnappia. Seuraavalla napilla
voi poistaa tavoitemuotoja (Remove target shapes). Siinä on harmaa-vihreä symboli,
jonka  päällä  on  valkoinen  miinusmerkki.  Poisto  tehdään  valitsemalla  haluttu  ajuri
tavoitemuotolistalta  ja  klikkaamalla  poistonappia.  Kolmas  vaihtoehto  on  määrittää
toinen tavoite muoto (define a different target shape). Tässä napissa on puna-harmaa
merkki.  Tätä nappia  painamalla  voi  vaihtaa valitun  tavoitemuodon kyseessä  olevan
kombinaation  ajettavaksi.  Kun  kombinaation  muokkaus  on  valmis,  se  pitää  vielä
hyväksyä.  Se tehdään painamalla kombinaation päivitysnappia (Update the combo),
joka löytyy tavoitemuotolistan alapuolelta oikealta. Muokkauksen voi perua painamalla
peruutusnappia, joka sijaisee päivitysnapin vieressä (kuva 41). (Brave Rabbit, 2016I)
Kuvio 41.  Kombinaation muokkaaminen SHAPESissa. (1) Uuden tavoitemuodon lisääminen.
(2)  Tavoitemuodon  poistaminen  (remove  target  shapes).  (3)  Toisen
tavoitemuoden määrittäminen (define a different target shape). (4) Kombinaation
päivittäminen (update combo). (5) Peruuta (cancel). 
4.7 Muokkauksen leviäminen (propagation) kombinaatiossa
Vaikka tavoitemuodot olisivat osa kombinaatiota, niiden muotoa voi muokata. Mutta jos
muokkaa yhtä ajavaa tavoitemuotoa, se aiheuttaa ketjureaktion kombinaatiossa, koska
kombinaatiossa on kolme tai useampia tavoitmuotoja, jotka kaikki yhdessä vaikuttavat
pohjamuotoon  tietyn  vaikutuksen aikaansaamiseksi.  Jos  yksi  tavoitemuoto muuttuu,
lopputulos ei pysy samana. Jotta voidaan muokata yhtä ajavaa tavoitemuotoa ilman,
että lopputulos muuttuu, tarvitaan leviämisfunktiota (propagation) kombinaatiossa. Kun
käytetään leviämisfunktiota  kun muokataan yhtä  ajavaa tavoitemuotoa,  muokataaan
samalla ajettavaa tavoitemuotoa niin, että kombinaation lopputulos pysyy samana kuin
ennen  muokkausta.  Jotta  leviämisfunktiota  voidaan  käyttää,  valitun  ajaavan
tavoitemuodon painon pitää olla arvossa 1, niin että SHAPESin Channel boxissa voi
avata Edit moden Tweak-napin kautta. Toiset kombinaatiossa ajaavat painon pitää olla
nollassa.  Luonnollisestikaan  leviämistä  ei  voi käyttä  kombinaation  ajettavaan
tavoitemuotoon.  Kun  Tweakin  kautta  on  menty  Edit  modeen,  siitä  voi  poistua
painamalla  leviämisnappia.  Nappi  näkyy  vain,  jos  edellä  mainitut  kriteerit  täyttyvät.
Nappi on viewportissa  poistu edit modesta napin (Exit  edit mode) alapuolella ja tätä
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nappia  kutsutaan  nimellä poistu  ja  levitä (Exit  and  Propagation).  Toinen  nappi
leviämisfunktiolle on SHAPESin ikkunassa poistu edit modesta -napin (Exit edit mode)
oikealla puolella, mutta tämän napin nimi on ainoastaan levitä (Propagation) (kuva 42).
(Brave Rabbit, 2016K)
Kuvio 42.Levittämisnapit on merkitty kuvaan keltaisella.
5 Lopuksi
Automaattinen korjaava blend shape on hyvä työkalu mutta ei täydellinen. Iso ongelma
on  se,  että  mallintaminen  on  ärsyttävää  kun  skinnauksen  deformaatio  vääristää
verteksit. Tätä  ongelmaa  voi  ratkaista  katsomalla  pohjamuotoa  ja  tavoitemuotoa
samanaikaisesti,  mutta  se on pitkäveteinen  ja  epätarkka prosessi.  Suosittelisin  sen
käyttöä Mayan  perutyökaluilla  vain  silloin,  kun jokin  vika  löytyy,  mutta  ei  ole  aikaa
kunnon korjaukseen, tai tilanteissa, joissa rigiin pitäisi lisätä niveliä vain parin asennon
takia saadakseen sen toimivaksi. 
Luonnollisesti  SHAPES  on  erittäin  tehokas  vaihtoehto,  koska  se  poistaa
kaksinkertaisen deformaation ongelman, joten mallinnusta voi tehdä myös muissa kuin
perusasennoissa.  SHAPESilla  voi  myös  mallintaa  normaalisti  ilman  vääristymiä
skinnauksessa.  Tavoitemuodon  voi  liittää  rigiin  parissa  sekunnissa  jos  tietää  mitä
tehdä.  SHAPES ei  kuitenkaan ole täydellinen.  Kun tein  tätä opinnäytettä,  tuli  usein
outoja  bugeja,  joiden  takia  Maya  piti  käynnistää  uudelleen.  Lisäksi  in-between-
kanavatoiminto  tarvitsisi  mielestäni  jatkokehitystä.  SHAPESissa  ei  ole  suoraa tapaa
kontrolloida sen painoarvoa vaan vain sitä,  missä sen painon arvo on täysi.  Vaikka
tiedän,  että  se  on  enemmän  tarkoitettu  viimeistelyyn,  testihahmoani  käyttäessä  oli
monia tilanteita, joissa olisin toivonut, että in-betweenin painoa olisi voinut kontrolloida
tarkemmin,  sillä  korjaamalla  yhtä  vikaa sain  aikaiseksi  pari  uutta pienempää vikaa.
Tämän voi  korjata  toisella  in-betweenillä,  mutta  koska  niiden  nimiä  ei  voi  vaihtaa,
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SHAPESin navigoimisesta tulee hankalaa. SHAPESin siveltimen syvyysominaisuuden
tarkkuutta  voisi myös parantaa. Oli pari tilannetta, joissa tuntui että oli vain onnesta
kiinni,  että  sain  kiinni  niistä  kohdista  joista  halusin.  Toinen  ongelma  ei  liity  itse
SHAPESiin  vaan  siihen,  että  ohjelman  mukana  pdf:nä  tuleva  ohjekirja  ei  ole  ajan
tasalla. Ohjekirja perustuu versioon 2.1, mutta se tuli version 2.2 kanssa. Mukana on
Changelog, jossa on uuteen versioon tehdyt muutokset, mutta jos ei ensin opettele sitä
ulkoa, ei voi tietää mikä pitää yhä paikkansa ja mikä ei.  Lisäksi ohjekirjan kuvat on
otettu vanhasta SHAPESin versiosta, jossa käyttöliittymä on erilainen. Käyttöliittymän
muutokset  eivät  ole  kovin  isoja,  mutta  oli  pari  kohtaa,  joissa  minun  oli  luettava
vihjelaatikosta,  mikä  on  mikä.  Changelogissa  ei  mainita  mitään
käyttöliittymämuutoksista, joten veikkaan että kuvissa on aika vanha versio. Tämän on
harmi, sillä muuten tämä on mukavin ohjekirja mitä olen koskaan lukenut: simppeliä
tekstiä  joka menee suoraan asiaan.  Tuntui,  että  ohjeet  oli  kirjoitettu  maalaisjärjellä.
Nämä  ovat  loppujen  lopuksi  aika  pieniä  ongelmia.  Suosittelen  SHAPESia
automaattisen korjaavan blend shapen tekemiseen,  sillä  se säästää paljon aikaa ja
vaivaa. 
Automaattinen korjaava blend shape ei korvaa huonoa skinnausta tai topologiaa, mutta
on erittäin tehokas, kun pitää nopeasti korjata deformausvikoja tai tehdä erittäin tarkkaa
viimeistelyä.  Tulen  varmasti  käyttämään  automaattisia  korjaavia  blend  shapeja
tulevaisuudessa ja luomaan niitä SHAPES-liitännäistä. 
Kiitos sinulle, hyvä lukija, että jaksoit loppuun asti. Toivon että sait opinnäytetyöstäni
jotain irti, että tämän opinnäytetyön kirjoittamisen tuska ei mennyt hukkaan.  Varsinkin
jos sinulla on samanlaisia  haasteita  kuin minulla. Riippumatta siitä, minkä arvosanan
saan  tästä,  toivon  että  saat  inspiraatiota  suorittaa  loppuun  saakka  samankaltaisia
tehtäviä. Sillä jos minä pystyn siihen, kuka tahansa pystyy.
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